04 AI 小画家·参考讲稿
人工智能通识 · 启蒙体验单元（第 4 课 / 共 4 课）
【小学低段（一至三年级）】1—3 年级

	全文为教师第一视角话术。方括号内为操作指令与板书同步提示，可直接照读；「预设应对」是学生可能说什么、怎么接。全篇约 3200 字，照讲约 38—40 分钟。



课前准备
「[创建房间，记下 6 位房间号，写在黑板右上角]最后一课了，房间号还在黑板上。」
「[板书正中画四个空格：谁｜在哪里｜做什么｜什么样，每格留空]今天板书上就四格。等一下你们自己往里填，我一个都不先写。」
「[板书右上角写小字：一次只改一格]这句话你们今天要用三次。」
「[开场三张图：古代名画、趴着画的孩子、握蜡笔的小手]开场不用生成图，现成的三张就够用——等一下第一句开场就靠这三张。」
「[准备好脚手架卡：只写格子名 + 一个反例（谁＝不是一只猫），不给完整示例]每组一张卡，卡上没有示例词，只有反例——」
环节一　唤醒经验·三张画，差得很远（0—4 分钟）
「今天你们每个人都是小画家。但今天这支笔有点特别——它听得懂话。你说一句，它画一幅。」
「我先给你们看三张画。[依次展示古代名画、趴着画的孩子、握蜡笔的小手]都是画，差了多少？」
[点 3—4 名学生说差别：颜色、姿势、背景、有几只。]
「[预设应对：若有人说「它会自己乱画」——]对，它会自己想一点。所以我们不是跟它较劲，是把话说得再全一点，全了，它想的那部分就小了。」
「为什么差这么多？因为每个人心里想的画都不一样。它也一样，除了听你的话，它还会自己想一点。你想让它画得像，就得把话说全。」
「来看黑板上这四个格子——谁、在哪里、做什么、什么样。」
「右上角这句话，一次只改一格，等一下每个动作前我都会带你们读一次。」
[全班齐读一次。]
[时间节点：第 4 分钟；板书同步：四格框架（留空）+ 右上角纪律句。]
【设计意图提示】 开场用三张现成的画，不做现场生成——生成要占掉本课最宝贵的等待时间。开场的惊奇不解释原理，只留下一个可用的结论：「它会自己想一点，所以你要说全」。四格此刻只写格名、不填内容——学生的内容比教师的示例更有价值，先给示例会让他们抄。
环节二　第一轮·把你心里的画画出来（4—16 分钟）
「先不碰平板。卡上四个格子，每格填一样，四格都填满。」
「填完说给同桌听。同桌说『我听懂了』，你才能举手。」
[学生填写与互说，约 4 分钟。教师巡视，重点看四格是否都填了，尤其是「什么样」那一格。]
「[预设应对：若发现某组只填了三格——]你『什么样』那一格空着。画面会是什么样？」
「谁的四格先想好了？[请一名学生上台]你来念，我照着打，一个字都不改。」
[照学生原话输入，发送]
「生成要点时间。等它的时候，其他同学先在心里猜：它会不会给橘色？会不会有雨？」
[生成完成。]
「[展示这幅图]和他说的像吗？哪里像，哪里不像？」（点 2—3 名学生）
「好，第一幅画完了。记住：不像的地方不是你画坏了，是你那一格还没说够。」
[把学生的四格填进板书，写板书结论句。]
[时间节点：第 14—16 分钟；板书同步：四格填满 + 结论句。]
【设计意图提示】 「先填后说后画」把创作为何不像拦在生成之前——这是本课与「随便玩生成」的分水岭。口述优先是因为低段打字是硬约束，同伴复述是第 3 课已验证的验收方式。等待时间必须被设计：全班先猜，且把猜测绑到四格上（会不会有雨），避免乱猜。生成失败时平静重来一句「你那句话先别改」，避免把失败误记成描述问题。
环节三　第二轮·只改一格（16—28 分钟）
「现在看你的画，哪里和你想的不一样？」（请 2—3 名说）
「第二轮规则只有一条：只改一格。改之前先告诉我三件事——你要改哪一格、改成什么、你猜画面哪里会变。」
「比如我把『橘色的小猫』改成『白色的小猫』。我猜整只猫的颜色会变，别的都不变。」
「来，谁先试？」
[请 2—3 名学生上台或组内同步做。改之前必须先说完三件事再生成。]
「谁来说说你的：我把＿＿格改成＿＿，＿＿就变了。」
[请 3—4 名，覆盖不同改动位置；把对应关系记到板书]
「改『谁』——颜色变了；改『在哪里』——背景变了；改『什么样』——天气变了。」
[预设应对：若学生改了两格——不纠正记录，只追问：「你改了两格。那现在说不清是哪一格起作用了，下一次怎么办？」]
[时间节点：第 24—27 分钟；板书同步：三行「改哪格—变了什么」。]
【设计意图提示】 「只改一格」把第 2 课的控制变量迁移到描述层面——这是同一条纪律的第三次强化，学生已熟悉到不需要长解释。「先猜」这道门不能省：样例试教中 12 名学生一次改多格，根因就是没把「先猜」压到足够长。板书记三组实例形成班级共享的经验库，比教师总结更可信，也直接成为环节四的展示素材。
环节四　画廊·说说你的画（28—37 分钟）
「现在开画廊。每人拿着两幅画，在小组里走一圈，给三个同学看。」
「规则三条，第一句必须先说——」
[停一下。若学生接不上，示范]
「——这幅画是请平台生成的，那句话是我说的。」
「第二句：我看到了＿＿。第三句：我想问＿＿。」
[学生活动约 5 分钟，教师巡视，只纠正一件事：跳过声明直接讲画]
[预设应对：若有人说「这是我的画」——当场纠正，不放过：「画是它画的。你要是把它当成你画的，那下次别人问你画得好，你拿什么回答？」]
「每组挑一幅最有趣的，贴到展示区。」
「最后一起说一次：画是它画的，那句话是我说的。」（齐读）
[时间节点：第 35—36 分钟；板书同步：口头声明 + 板书结论句。]
【设计意图提示】 限定评价语言，是为了把「好看／不好看」换成可交流的描述与提问。声明先于评价是这个环节唯一不可调整的顺序——先评价会把画廊变成作品集锦，学生记住的是「我的画被表扬了」。巡视时只纠正一件事，其余不打断：组内展示没有讲台，观众是同桌，声明的压力小得多，这是本环节最容易漏的地方。
环节五　收束归档·说全了，它才画得像（37—40 分钟）
「一起读黑板这四格：[齐读]谁、在哪里、做什么、什么样。」
「再读这一句：一次只改一格。」
「最后一句，慢一点：[齐读]画是它画的，那句话是我说的。」
「[指任务单第五节]今天这节课你自己打勾：四格说全打一格、只改一格打一格、声明来源打一格。从上往下顺着勾不算，要一格一格想。」
「[点清空对话，再点导出课堂]我把今天所有的画和对话打包存好了，这是你们班的作品集。」
「再记一条：你能改的是那四格。像不像不归你管，归你管的是说不说全。」
「课后任务：回家把四句话再写一遍，讲给家里人听，告诉他们这幅画是请平台生成的。」
[时间节点：第 40 分钟；板书同步：四格、三行对照与结论句全程不擦。]
环节时间与要点一览
	环节
	时间
	本环节核心动作

	一　唤醒经验
	0—4 分钟
	三张都是画，差了很多

	二　第一轮
	4—16 分钟
	四格填满，同桌说听懂了才能画

	三　第二轮
	16—28 分钟
	只改一格，改之前先猜

	四　画廊
	28—37 分钟
	第一句：画是它画的，那句话是我说的

	五　收束归档
	37—40 分钟
	你能改的是那四格



讲稿使用提示
1. 生成等待时间是本课最大的时间风险。建议分组交替操作：一半学生第一轮时，另一半在填写任务单；教师统一演示时点名叫人，避免所有小组同时排队。
2. 若学生反复随机换描述而不比较，用一句拉回：「你换了三句话，哪一句起了作用？」（学生指不出时就该回到只改一格）
3. 脚手架卡只给格子名和反例，不给完整示例。样例太完整会导致全班画出几乎一样的四幅画。
4. 出现不当生成画面时，平静删除，只说一句「这句描述让平台画了不该画的，我们换个说法」，避免渲染。
5. 展示区的作品课后可拍照留档，作为单元成果与家长开放日素材。
---




